INTRODUÇÃO 


Os heróis herdarão aş estrelas! 


Ultrafrenia é uma expansão do RPG de mesa Herofrenia RPG! 
Em um mundo onde heróis e vilões existem, o que torna alguém especial? A 
Ultraviolência! Os heróis já dominam o mundo, eles tem o poder nas mãos, o 
dinheiro, a fama, a influência, a única coisa que falta são as estrelas! Ultrafrenia 
explora o que acontece quando uma sociedade se afunda na anarquia capitalista e a 
loucura heróica alcança o espaço. 


O Maquinista junto do Diabo trouxeram a realidade do domínio espacial mais 
rápido do que a humanidade esperava, a ultra tecnologia é a nova força da 
realidade, tecnologia ultra avançada e amaldiçoada pelo próprio Diabo é o que 
permite a hero colonização espacial, mas quem vai sujar as mãos nessa guerra por 
recursos? VOCÊ! 


A nova guerra por recursos começou, uma guerra como nenhuma outra antes vista, 
onde herói mata herói e aliados se tornam inimigos, todas empresas estão 
desesperadamente buscando novos nomes para sua linha de frente, os bastiões da 
liberdade rapidamente estão se tornando carrascos! 


Vilões se tornam heróis, heróis se tornam vilões, o mundo está virando de cabeça 
para baixo enquanto as empresas buscam o maior lucro possível, nessa corrida 
cósmica quem fica para trás morre! 


Nessa guerra não existe lado certo e o que fala mais alto é a ganância! 


SIM! 


pelo Ultra 
mesa de 


Apesar de Ultrafrenia se passar em um mundo violento e d 
capitalismo desenfreado, nunca deve haver um momento 
Ultrafrenia em que um jogador se sente desconfortável, Ultrafr 
amigos em que o único objetivo real é a diversão! 


é um jogo entre 


ca tem problema 
apenas uma base 
to e nem ao pé da 


Todos tem limites e esses limites devem ser respeitados, 
reduzir algumas marchas uma jogatina de Ultrafrenia. Este li 
para sua mesa e sua história, nada deve ser levado como abs 
letra, tudo pode ser transformado conforme a mesa necessitar 


A única coisa que nunca deve ser esquecida é: 


NÃO SEJA BABACA! 


Termos básicos 


Mestre: O narrador do jogo 

Jogadores: Todos participantes que não são o mestre 
Sessão: Uma jogatina de Ultrafrenia 

Cena: Uma cena dentro de uma sessão 


Rodada: Um giro completo por todos turnos de um 
combate 


Turno: A vez de um personagem agir em um combate 
D20: O dado de 20 lados 

DT: Dificuldade do teste 

GA: Classe de armadura ou invulnerabilidade 


Atributo: O número de dados que se deve rolar 


Talentos: O número que se soma a uma rolagem 


Para jogar Ultrafrenia tudo que é preciso são bons amigos! Porém recomendamos 
que também tenham acesso a papel e canetas, os números podem ir bem alto, além 
disso recomendamos que o grupo tenha acesso a um rolador virtual de dados, 
algumas rolagens podem precisar de muitos dados! 


Com isso em mente podemos falar sobre 


ULTRAFRENIAAAAAAAAAAAAAAAAAAA 

RARAARRARARARARAARARARARAARAA 
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pupuu" E a OO 


outra. Desde que o Maquinista começou as 


Ultraverso 


Onde tudo se passa 


O heroverso é um ecossistema em constante mudança, quando uma pessoa atinge 
um novo patamar de força esse ecossistema se altera, não existe avanço sem 
consequências, a guerra se aproxima rapidamente, todos se preparam para a 


calamidade. 


MONTE CARLO: 
ARSENAL 
AMALDIÇOADO 


O gigante Anderson 
Monte Carlo é um 
guerreiro 
extremamente 
poderoso, além de suas 
capacidades físicas 
fenomenais o gigante 
elefante possui um 
arsenal de artefatos 
amaldiçoados, e se for 
preciso ele usará cada 
um deles. 


MARK 
WEBBER 
CAÇADOR 
DE VILÕES 


Mark “Starboy” Webber 
é um jovem herói com 
um potencial dormente 
enorme, seus poderes 
de telecinese foram ao 
limite quando seu 
corpo ferido entrou em 
contato com 
herogumelos durante 
sua luta contra 
Roberto. Seus poderes 
podem rivalizar os das 
lendas heróicas, com o 
corpo de Vash Fate 
como armadura Mark 
tornou-se quase 
invencível. 


ROBERTO: 
ENERGIA 
INFINITA 


Durante sua luta com 
Mark Webber o vilão 
pôde absorver a matriz 
energética da 
Ultraferrovia, 
tornando-se 
extremamente 
poderoso, seu poder 
rivalizou o de Mark sob 
efeitos dos 
herogumelos. 


FERROGINEISTA: 
PATRONO DO 
FERRO 


O patrono do ferro, Ferrocineista, 
tornou-se mais amargo depois dos 
ataques sofridos em sua empresa 
Coração Verde-Amarelo, seus poderes 
de magnetismo se tornaram mais 
poderosos desde seu confronto na 


EMANUEL GUN 
BALA DE PRATA 


Emanuel Gun sempre teve o desejo de 
se tornar um pistoleiro reconhecido 
por sua família, seu corpo frágil não o 
impediu de se tornar uma real ameaça 
para a família, com sua pistola Judas e 
um artefato amaldiçoado, ele está 
pronto para retornar à casa. 


JOHN MARSHALL 
GUN FILHO 
PRÓDIGO 


O filho mais velho da casa Gun 
retorna ao lar depois de seu ataque 
sofrido por Big Pharma, depois de sua 
traição pelo Hamilton John decide 
sar o potencial latente de seu 
poder, tornando-se uma 


PANELA: MOTOR 
DO DIABO 


O Panela tornou-se uma ameaça à 
realidade quando o Diabo em pessoa 
lhe deu um presente, um motor 
amaldiçoado e forjado no inferno, o 
Panela rapidamente tomou o presente 
com orgulho. 


TELE VIZIVO: 
MENTE PARTIDA 


Após sua missão com Big Pharma, 
Tele Vizivo enlouqueceu, criando 
múltiplas personalidades para lidar 
com o medo que desenvolveu da 
morte. 


MURASAKIBAR 
NAKAMOTO: 
VILANIA 


Após os acontecimentos da destruição 
da Ultraferrovia o Homijo abriu mão 
de sua vida honesta em busca de 
respostas, tornando-se um vilão, sem 
manter sua promessa com Emi, 
Murasakibara tornou-se muito mais 
poderoso. 


DEMITRIUS 
WESLEY 
JOHNSON: 
EXÉRCITO DA 
LIBERDADE 


Demitrius Wesley Johnson é um 
homem poderoso que forjou sua 
amnésia, criando um sósia de si 
mesmo no corpo de Roland Olivier, 
enquanto o real Demitrius ainda agia 
pelas sombras. 


O super herói aquático A 
já foi um dos heróis 


mais poderosos do GRANDIOSA 
mundo, em seus dias 

de glória ele recusou 

participar da Liga do VENTAN IA 


Equilíbrio. 


A Ventania original foi 
uma heroína da era de 
ouro dos heróis, uma 
das mais famosas e 
poderosas do Rio de 
Janeiro, sua capacidade 


de luta rivalizava a de LOCOMOTIVA: 


lendas como o 


Radiante e Hydro. ULTRA 
MARATONA 


O homem mais rápido 
do mundo já foi 
considerado por muito 
tempo o ser mais forte 
do planeta, por muito 
tempo antes de sua 
morte ele era temido 


O guerreiro da justiça é um hábil 
lutador que transformou seu corpo 
em uma máquina de combate com 
implantes e transformações 
cirúrgicas, o guerreiro se filiou a 
empresa Coração Verde-Amarelo em 
busca de combatentes dignos. 


M1SS-U 


A unidade de contenção vilanesca 
MiSS-U foi criada para combater o 
vilão Roberto após a morte de B4-LU 
Burguerberg, a unidade então decidiu 
seguir a vida de luta contra o crime. 


1 


MINOS DE CRETA 


O herói grego possui poderes de 
transformação, podendo transformar 
seu corpo em um híbrido de homem e 
touro, sua força é comparável a de 
bastiões do poder como Big Thomas. 


ULYSSES 


O vilão romano é um poderoso lutador 
que fez transformações brutais em 
seu corpo para poder lutar contra seu 
rival Odisseu, Ulysses no entanto 
perde o controle quanto mais 
poderoso se torna. 


| 


LILITH 


A poderosa maga Lilith 
entra na Ultrafrenia 
para combater a 
influência do Diabo no 
curso da humanidade, 
seus poderes mágicos 
se mostram úteis ao 
lado de seus 
companheiros. 


SAMSON 
THE DREAD 


O ciborgue americano 
era um policial antes 
de se tornar a máquina 
de matar que caminha 
nos dias atuais, 
Samson se tornou mais 
máquina do que carne, 
sua humanidade foi 
deixada para trás há 
muito tempo. 


IGON 0 
TORTO 


O mago sueco é uma 
ameaça constante, 
criando pactos com o 
Diabo para aumentar 
seu potencial mágico, 
Igon é uma ameaça 
mesmo para aqueles 
como Houdini ou 
Syndra. 


EVENTOS 
CANÔNICOS 


Eventos canônicos são eventos 
opcionais que podem ser incluídos na 
sua história para dar um 
aprofundamento à mesa. eventos 
canônicos são pontos de partida para 
sessões de Ultrafrenia que podem ou 
não ser usados conforme a mesa 
desejar. 


Após a destruição da Ultraferrovia o 
herói número um revela a Rick Balboa 
que está se aposentando, fazendo com 
que pela primeira vez na história 
heróica o herói número um não seja 
brasileiro, El Toro assume sua posição 
como herói número um do mundo. 


0 Panela 
começa à 
Ultrafrenia 


O Panela após receber de presente o 
motor amaldiçoado do Diabo decide 
que seu próximo passo seria a 
evolução da humanidade, o Panela 
chama a atenção do Maquinista e 
propõe uma união entre sua 
tecnologia e o conhecimento 
paranormal do Panela, com a ultra 
tecnologia amaldiçoada a humanidade 
pode alcançar novos patamares, 
iniciando a nova corrida espacial e a 
guerra por recursos, a Ultrafrenia. 


A criação da 
rede 
virtugumélica 


Dentro da Ultraferrovia diversos 
cogumelos nascem, estes cogumelos 
de origem misteriosa tem poderes 
diversos, um deles, o virtugumelo, 
cria uma rede neural entre todos que 
o comem, criando uma espécie de 
internet paralela onde todos acessam 
de forma anônima e são ligados 
através do consumo do cogumelo, 
quando o Buraco descobriu este efeito 
rapidamente um mercado nasceu em 
volta das transações anônimas pela 
rede virtugumélica. Muitos teorizam 
que este mercado ilegal é financiado 
pelas próprias empresas participantes 
da ultrafrenia, como uma forma de 
expandir seu arsenal pessoal e ocupar 
o território virtual. 


CRIAÇÃO DE 
PERSONAGEM 


SALA DE 

TREINAMENTO D 
HEROES Nº 

CHAMPIONS | 


Te preparando para o pior 


Neste capítulo iremos abordar as novas habilidades e poderes de Ultrafrenia, assim 
como novas mecânicas relacionadas ao combate heróico, como sempre, todos 
poderes e habilidades podem ser mudados conforme a necessidade da mesa! 


Treinado para matar: 

Quando você finaliza um alvo 
morrendo você pode dar mais um 
ataque 


EA Ti 
E 


Você pode gastar uma rodada 
analisando um alvo para melhorar a 
margem de ameaça de um aliado em 3 


Mãos hábeis: 
Você pode trocar de armas como uma 
ação extra 


Você recebe +5 de CA quando decide 
contra atacar um ataque 


ss ponesu a 

Oo a 

RR 
T 


/ Méstre dé 
maldições: 


A 


Você tem a capacidade 
amaldiçoar uma 
arma, você aumenta o 
multiplicador crítico 
da arma em 1 


Em níveis mais altos 
você pode amaldiçoar 
até 3 armas por vez 


Conjurador 
arcano: 


Você pode conjurar 
espíritos para lutar por 
você, estes espíritos 
atacam utilizando seu 
poder+utilização de 
poder e causam 
3di2+10 de dano, eles 
podem se movimentar 
em qualquer eixo o 
equivalente a 5m 


Em níveis mais altos os 
espíritos recebem a 
habilidade de agarrar 
alvos usando seu 
poder+utilização de 
poder 


Dissipar 
impacto: 


Você tem a capacidade 
de reduzir danos 
usando sua magia, no 
início de sua rodada 
você pode conceder 
id4+poder de rigidez 
para um aliado ou pode 
usar este poder como 
uma reação com 
poder+reflexo, dando 
+5 CA para um aliado 
atacado na rodada 


Em níveis mais altos 
sua redução de dano se 
torna idio+poder 


Terra 
abençoada: 


Você pode criar um 
ritual no chão de im, 
todos dentro desse 
ritual curam 2d12+10 
ao fim da rodada 


Em níveis mais altos 
alvos dentro desse 
ritual também recebem 
+5 CA 


tipo de dano mais 
eficaz contra um 


Você pode criar e 
controlar uma densa 
neblina, todos dentro 
dessa neblina perdem 5 
de acerto e percepção 


Em níveis mais altos 
você pode controlar 
que é afetado pela 
neblina 


Você pode controlar e 
criar chamas que 
causam 3d12+10 de 
dano, alvos que 
falharem um teste de 
super 
velocidade+reflexo 
pegam fogo por 3 
rodadas, recebendo 
+3d1o de dano 


Em níveis mais altos 
seu dano de fogo por 
rodada sobe para 4d12 


DO 
Carne moldável-——Potencial ———— 


Sua came ———————————— 


bem aos implantes 
demoniíacos, 
diminuindo pela 
metade o risco de 
psicose cibernética 


Uma vez por sessão 


você pode acessar seu 
potencial latente, 
trocando uma 
habilidade que você 
têm por outra 


O T ae 


e 


TT 


SŘ 


EQUIPAMENTOS 


Forjadas no inferno 


O Diabo trouxe novidades! 


Neste capítulo iremos abordar as 
novas armas, armaduras, implantes, 
acessórios e customizações novas! 


stam 1 milhão! 


IEAS: Um revólver pesado com 
nsígnias da família Gun, causa 
8d20+40 de dano, pode dar 3 tiros, 
tem seu crítico a partir de 19 e é x4, 
tiros na cabeça causam x3 de dano. 


Volendriltj: uma marreta de duas 


mãos com espinhos, causa 
8d2o+combate de dano, atordoa alvos 
que falharem um teste de 
imortalidade+atletismo DT 25, ignora 
a rigidez de alvos e reduz pela metade 
a eficiência das curas do alvo 


Zersibrer: um arco e flecha 
surpreendentemente leve que causa 
2d12+16 de dano, seu crítico é a partir 
de 17 € x4 


em cone de 3m a frente do 


2 Um canhão de energia d 
Ultraferrovia, causa 15dz20+100 d 
crítico é x3 e a partir de 18, 
porém o canhão só pode atirar a cada 


Custam 300 mil! 


Devorador de sangue: sua 


arma causa dano contínuo ao inimigo 
de 3d20+20 por 2 rodadas 


Sua arma melhora 1 de crítico a cada 
acerto crítico que acertar 


negeneradora: sua arma cura 


2d20+5 de vida por ataque 


Rebote instantâneo: sua arma 


pode realizar um ataque extra 


Destruidora tecnológica: sua 


arma causa +5d de dano contra 
implantes tecnológicos 


Custam 1 milhão! 


Armadura de UltrafrÊnicO: concede +20 CA e rigidez contra todo tipo de 


dano, 5 de carga 


Armadura Ultrafrenética: concede +25 CA mas reduz a rigidez a o, 3 de 


carga 


Terno de gladiador: Concede +15 CA e não tem carga 


De 


mil e adicionam 1 de p 


Sunorie fe viia: sua armadura cura 3d10+5 de vida por rodada 
CDE DS Ee UTAS: Sua armadura impede dano de overkill e ataque brutal 


CD ES: Sua armadura tira você de morrendo automaticamente ao início 


de sua próxima rodada 


Custam 700 mil! 


-= A m 
n 


Por rodada você cura 3d10+5 de vida 


Implante vertebral 
amaldiçoado com 
TESESTEFN: Quando você entra no 


estado de morrendo ainda pode agir e 
passa a causar +4d de dano 


Implante cardíaco 
amaldiçoado com 


Co SS Você pode realizar mais 
uma ação por rodada 


Implante neuronal 
amaldiçoado com rancor: 


Você recebe +2 reações por rodada 


Implante tecnohacker 
amaldiçoado: Você pode hackear 


implantes sem precisar de itens 
adicionais 


Coração extra: você recebe +25 


de vida por nível 


Implante neural 
demoníaco: Você recebe +30 de 


talento para distribuir 


Implante muscular 
paranormal: você recebe +6 em 


um atributo 


7 = 
E 


Custam 100 mil e duram 3 rodadas! 


Coquetel Alfa-centurion: 
Você recebe mais uma ação e passa a 
causar +5d de dano, depois do efeito 
passar você sofre 10d12+30 de dano 


Coquetel Omega: seu crítico 


melhora em 5 e você recebe +5 de 
acerto, depois do efeito passar você 
fica cego por 3 rodadas 


Coquetel Gamma. você recebe 


mais uma reação e 15 de rigidez, 
depois do efeito passar você sofre +3d 
de dano 


Coquetel Delta: você prorroga o 
estado de morrendo durante a 
duração do coquetel, porém após o 
efeito passar você terá apenas uma 
rodada para ser salvo 


Coquetel Beta: você recebe +s 


em todos os atributos, depois do efeito 
passar você passa a causar -4d de 
dano por 3 rodadas 


Coquetel Omicron: Você anul 


os efeitos da psicose cibernética 


e e 

DE 

B pm ce oosiies 
cibernética 


A psicose cibernética é uma forma de herofrenia que afeta os usuários de implantes 
cibernéticos, especialmente os implantes do Diabo, a psicose cibernética faz com 
que a pessoa entre em fúria, atacando a todos indiscriminadamente. 


Todos que possuem implantes cibernéticos têm chance de desenvolver a psicose 
cibernética no início de um combate, quanto mais implantes a pessoa tem maior a 
probabilidade. A psicose cibernética dura 1d6 rodadas. 


A chance de desenvolver a psicose cibernética é igual a 5% 
para cada implante que a pessoa tiver e 10% para cada 
implante do Diabo! 


Hacking 


Ahalando seu sistema 


Hacking é uma habilidade espe 
implantes cibernéticos, a dificu m hacking é definida pelo número de 
implantes do alvo+10+o nível do 
o hacker tenha acesso a uma irtugumelo para realizar um teste de 
intelecto+ciências contra a DT d o hacker ganhar ele pode escolher entre 
comandar uma psicose cibernétic tivar os implantes. 


Luta espacial 


Gravidade 0! 


Ultrafrenia é sobre a luta e corrida espacial, mas como funciona o combate no 
espaço? No espaço todos que não podem voar tem seu movimento reduzido à 
metade, os equipamentos perdem seu peso também e todos podem se movimentar 
em todos os eixos, no entanto quando atacado você é lançado para o lado que foi 


atacado, e quando ataca você é lançado para o lado oposto que atacou. 


GUERREIROS DA 
ULTRAFRENIA 


Estes são os personagens que lutam | 

pela corrida espacial, os gladiadores 

que sangram em prol da ultrafrenia, | | 
os mais poderosos que se enfrentam 

pelo capital 


Murasakibara Nakamoto 


Faça por ela 


Vida: 1.900 


Atributos: 

Super força: 12 
Super velocidade: 1 
Imortalidade: 8 
Intelecto: 1 
Popularidade: 1 
Poder: 12 


20 
Rigidez: 5 


Talentos: 

Armaria: O 
Atletismo: 12 
Carisma: O 
Ciências: O 
Ciências sociais: O 
Combate: 15 
Conhecimento: o 
Crime: o 
Percepção: 8 
Pilotagem: o 
Reflexo: 5 
Utilização de poder: 15 


Carga máxima: 17 


Destruidor de sonhos: 
Um poste 
estupidamente pesado 
que causa gdz0+17 de 
dano 


Avingança de 
montezuma: 

O alvo deve rolar um 
teste de 
imortalidade+atletismo 
DT25, se falhar o alvo 
se caga inteiro, 
perdendo suas reações 


Lutador hábil: 
Murasakibara ataca 2 
vezes por rodada 


Achuva dourada de Gion 
Shoja: 

O alvo deve rolar um 
teste de 
imortalidade+atletismo 
DTzo, se falhar o alvo 
se mija inteiro, ficando 
em pânico e perdendo 
a rodada 


0 ponto cego: 
Murasakibara pode 
realizar um teste de 
poder+utilização de 
poder contra um alvo 
que rola super 
velocidade+reflexo, se 
Murasakibara ganhar o 
alvo perde 10 de acerto 
no próximo ataque 


0 levante: 

Murasakibara pode 
utilizar 
poder+utilização de 
poder para contrair 
seus músculos e sair do 
estado de morrendo 


Ultra Frequencia: 
Murasakibara acelera 
as batidas de seu 
coração, passando a 
causar +5d de dano e 
podendo dar mais um 
ataque, mas recebendo 
+5d de dano 


Parada total: 
Murasakibara rola um 
teste de 
poder-+utilização de 
poder contra um alvo 
que rola 
imortalidade+atletismo 
, se o alvo perder seu 
coração para e cai 
morrendo, se o alvo for 
salvo ele volta a sua 
vida anterior 


Tele Vizivo 
OTY 


Vida: 1.000 


Atributos: 

Super força: 1 

Super velocidade: 12 
Imortalidade: 1 
Intelecto: 1 
Popularidade: 8 
Poder: 1 


Invulnerabilidade (CA): 10 
Rigidez: 0 


Talentos: 

Armaria: 20 
Atletismo: o 
Carisma: O 
Ciências: O 
Ciências sociais: O 
Combate: 10 
Conhecimento: o 
Crime: 15 
Percepção: o 
Pilotagem: o 
Reflexo: 15 
Utilização de poder: o 


ra 
: 


Diálogo: Um rifle lever 
action pesado letal e 
demoníaco que causa 
6d20+40 de dano e 
pode dar 2 tiros, crítico 
25 


Movimento: 15m 


Como as sombras : 

O TV pode gastar sua 
reação e movimento 
para permanecer 
furtivo após um ataque 


Silencioso e letal: 
Quando furtivo o TV 
causa +3d de dano 


Ataque violento: 

A cada 5 rodadas o TV 
pode realizar um 
ataque dobrando seu 
bônus de dano e 
somando +3d de dano 


Atacante resguardado: 
Quando está com vida 
cheia o TV causa +4d 
de dano 


Mente repartida: 

O TV pode alterar o 
valor de seus talentos 
uma vez por combate 


Mira surreal: 

O TV causa +3d de 
dano quando está 
acima de um alvo e 
mais 1d de dano para 
cada 10m de distância 
do alvo 


Demitrius Wesley Johnson 


Pela liberdade 


Vida: 1.000 


Atributos: 

Super força: 8 
Super velocidade: 8 
Imortalidade: 1 
Intelecto: 1 
Popularidade: 1 
Poder: 10 


Talentos: 

Armaria: 15 
Atletismo: o 
Carisma: O 
Ciências: 5 
Ciências sociais: O 
Combate: 15 
Conhecimento: 5 
Crime: 15 
Percepção: o 
Pilotagem: o 
Reflexo: 5 
Utilização de poder: 10 


Carga máxima: 13 


Mirror's edge: 

Uma espada média que 
causa 4d12+16 de dano, 
seu crítico é a partir de 
18 Céx3 


The black silence: 

Uma pistola desert 
eagle completamente 
preta e silenciada, seu 
dano é de 3d12+12 de 
dano e seu crítico é x4, 
seus ataques não tiram 
de furtividade 


Movimento: Tim 


Assassinato sombrio: 
Demitrius pode ficar 
furtivo usando suas 
sombras, ele soma 
utilização de poder a 
rolagens de furtividade 


Clones das sombras: 
Demitrius pode 
convocar um clone de 
suas sombras para 
agarrar um alvo 
usando seu 
poder+utilização de 
poder ou imobilizar 
um alvo já agarrado 


Marca do caçador: 
Demitrius causa +4d de 
dano contra alvos 
caídos, agarrados ou 
imobilizados 


Letalidade furtiva: 
Demitrius causa +5d de 
dano quando está 
furtivo e seu crítico 
melhora em 3 


Sal nas feridas: 
Demitrius causa +3d de 
dano contra alvos com 
menos de metade da 
vida máxima 


0 Panela 
Mais rápido que nunca 


Vida: 200 


Atributos: 

Super força: 1 
Super velocidade: 8 
Imortalidade: 1 
Intelecto: 8 
Popularidade: 8 
Poder: 1 


Invulnerabilidade (CA): 10 
Rigidez: 0 


Talentos: 

Armaria: O 
Atletismo: o 
Carisma: 12 
Ciências: 12 
Ciências sociais: O 
Combate: o 
Conhecimento: 12 
Crime: o 
Percepção: o 
Pilotagem: 100 
Reflexo: o 
Utilização de poder: o 


Carga máxima: 20 


Motor Chevette 
amaldiçoado: 

Um motor amaldiçoado 
forjado no inferno, 
transforma qualquer 
coisa em um veículo e 
concede +30 de 
pilotagem para o 
portador 


Movimento: Tim 


Kickflip: 

O panela dá um 
kickflip em um alvo, 
usando sua pilotagem 
com super velocidade, 
o alvo não sofre dano 
mas fica maravilhado 


Ultra pilotagem: 

O panela pode pilotar 
qualquer coisa que 
possa se mover 


Piloto profissional: 

O panela se movimenta 
o equivalente a sua 
pilotagem quando está 
pilotando algo 


Ultra velocidade: 

O panela pode colidir 
em um alvo, causando 
1d20+10 de dano para 
cada 5m de distância 


Grinding: 

O Panela pode pilotar 
em paredes, corrimões 
e sobre a água 


Pilotagem amaldiçoada: 
Para cada 5m de 
distância entre o 
Panela e um alvo o 
Panela recebe +1CA 


MISS-U 


Por vingança 
Vida: 1.200 


Atributos: 

Super força: 12 
Super velocidade: 5 
Imortalidade: 12 
Intelecto: 5 
Popularidade: 1 
Poder: 1 


20 
Rigidez: 15 


Talentos: 

Armaria: 10 
Atletismo: 15 
Carisma: O 
Ciências: 10 
Ciências sociais: O 
Combate: 20 
Conhecimento: 12 
Crime: 5 
Percepção: 10 
Pilotagem: o 
Reflexo: 12 
Utilização de poder: 10 


Carga máxima: 17 


Couraça emborrachada: 
MiSS-U sofre apenas 
metade do dano de 
ataques elétricos e 
possui +20 de rigidez 


para danos 
contundentes 
Absorção de energia: 


MiSS-U pode absorver 
a energia elétrica ao 
seu redor, se houver, e 
causar+5d de dano no 
próximo ataque 


Braços afiados: 

MiSS-U pode atacar 
duas vezes por rodada 
com seus braços, 
causando 5d20+20 de 
dano e causando 
sangramento de 3d10 e 
envenenamento de 
3d12 de dano, ambos só 
são curados ao utilizar 
itens ou habilidades 


Scanner interno: 
MiSS-U pode realizar 
um teste de percepção 
somando sua utilização 
de poder para 
encontrar alvos 
furtivos 


Pernas foguete: 
MiSS-U pode duas 
vezes por combate 
soltar foguetes de seu 
joelho, causando 
8d20+50 de dano em 
uma área quadrada de 
3m por 3m 


Lilith 


Do velho testamento 


Vida: 1.000 


Atributos: 

Super força: 1 
Super velocidade: 5 
Imortalidade: 1 
Intelecto: 10 
Popularidade: 5 
Poder: 12 


Invulnerabilidade (CA): 15 
Rigidez: 0 


Talentos: 

Armaria: O 
Atletismo: o 
Carisma: 10 
Ciências: 15 
Ciências sociais: 5 
Combate: o 
Conhecimento: 15 
Crime: o 
Percepção: 10 
Pilotagem: o 
Reflexo: o 
Utilização de poder: 25 


FR 
: 


A maçã do éden: 

Um grimório mágico 
que concede +5 de 
utilização de poder e 
CA para o portador 


Convocar sacrilégio: 
Lilith convoca um 
demônio para atacar 
um alvo, seu dano é 
5d12+30 e seu crítico é 
X3 


Prometer benção: 
Lilith seleciona um 
alvo para receber sua 
próxima bênção, este 
alvo receberá o efeito 
dobrado da bênção 


Orar: 

Lilith realiza um teste 
de 
popularidade+carisma 
DTzo, se passar todos 
seus aliados curam 
3d20+30 de vida 


Promessa de amor € 
acalento: 

Lilith convoca uma 
bênção que concede 
+5d de dano no 
próximo ataque 


Amaldiçoar: 

Lilith convoca uma 
maldição a um alvo, o 
alvo e Lilith sofrem o 
mesmo efeito dentre os 
seguintes: 


Perder 5 CA pelo combate 


Receber +5d de dano 
pelo combate 


Perder 5 de acerto pelo 
combate 


Emanuel Gun 
Pela família 


Atributos: 

Super força: 1 
Super velocidade: 15 
Imortalidade: 1 
Intelecto: 5 
Popularidade: 1 
Poder: 1 


Invulnerabilidade (CA): 15 
Rigidez: 0 


Talentos: 

Armaria: 25 
Atletismo: -5 
Carisma: -5 
Ciências: O 
Ciências sociais: O 
Combate: 5 
Conhecimento: 5 
Crime: o 
Percepção: 15 
Pilotagem: o 
Reflexo: o 
Utilização de poder: 
-10 


PR 
: 


Jacó e Esaú: 

Um par de pistolas, 
uma preta e uma 
branca, causam 
8d20+40 de dano e 
podem dar 3 tiros, seu 
crítico é a partir de 17 e 
tiros na cabeça causam 
dano triplicado 


A bala que matou getúlio 
Vargas: 

Um artefato 
amaldiçoado 
extremamente 
poderoso 


Movimento: 18m 


A pele que habito: 
Emanuel retira suas 
bandagens expondo 
sua carne ao ar, ele 
sofre 150 de dano mas 
passa a somar sua 
percepção em seu 
acerto 


Tiro amaldiçoado: 
Emanuel atira usando 
seu artefato 
amaldiçoado, esse tiro 
especial causa dano 
permanente e aumenta 
o multiplicador crítico 
em 3, porém emanuel 
recebe metade do dano 
causado 


Técnica secreta da 
família gun: 

Emanuel pode dar um 
tiro como reação, 
defletindo o ataque se 
superar sua rolagem 


Tarnação: 
Emanuel pode reagir 3 
vezes por rodada 


Duelista injusto: 
Emanuel pode forçar 
uma segunda rolagem 
crítica depois de um 
acerto crítico 


Saque rápido: 

Emanuel causa +3d de 
dano quando ataca só 
um alvo na rodada 


A Grandiosa Ventania 


Liberdade e paixão 
Vida: 1.500 


Atributos: 

Super força: 5 

Super velocidade: 10 
Imortalidade: 5 
Intelecto: 5 
Popularidade: 5 
Poder: 10 


Invulnerabilidade (CA): 15 
Rigidez: 0 


Talentos: 

Armaria: 20 
Atletismo: 12 
Carisma: 5 
Ciências: 5 
Ciências sociais: 5 
Combate: 12 
Conhecimento: 10 
Crime: 15 
Percepção: 5 
Pilotagem: o 
Reflexo: 10 
Utilização de poder: 15 


Carga máxima: 10 


Meteoro prata: 

Facas de arremesso 
surpreendentemente 
leves que 
3diotıo de dano, 


causam 


podem dar 4 ataques e 
retornam às mãos da 
portadora 


Movimento: 13m 


A poderosa ventania: 

A Ventania usa sua 
poderosa voz para 
atordoar alvos que 
falharem um teste de 
imortalidade com 
percepção DT20, alvos 
atordoados perdem a 
rodada 


Queda planetária: 

A Ventania pode atirar 
suas facas para cima e 
utilizar seu poder do 
grande grito, as facas 
voam para cima e caem 
depois de 3 rodadas, 
causando 8d20+50 em 
todos que não 
estiverem sob 
cobertura 


Furtividade sônica: 

A Ventania pode ficar 
furtiva em nuvens, 
utilizando seu 
poder+utilização de 


poder+crime 


Assassina aviária: 

A Ventania causa +5d 
de dano quando está 
furtiva 


igon o torto 
Malditos sejam! 


Vida: 2.000 


Atributos: 

Super força: 1 
Super velocidade: 1 
Imortalidade: 1 
Intelecto: 10 
Popularidade: 5 
Poder: 20 


20 
Rigidez: 0 


Talentos: 

Armaria: O 
Atletismo: o 
Carisma: 5 
Ciências: 5 
Ciências sociais: O 
Combate: o 
Conhecimento: o 
Crime: O 
Percepção: 5 
Pilotagem: o 
Reflexo: 5 
Utilização de poder: 20 


Carga máxima: 5 

A vingança de Vyke: 
Um grimório mágico 
que concede +10 CA 


para o portador 


Chamado do trovão: 

Igon convoca um 
grandioso trovão sobre 
um alvo, causando 
12d20+15 de dano, Igon 
só pode realizar esse 
ataque uma vez a cada 
4 rodadas 


Chamas dracônicas: 
Igon transforma sua 
cabeça em um 
grandioso dragão que 
cospe fogo em sm em 
cone a sua frente, 
causando 8d20+20 de 
dano e chamuscando 
todos que falharem um 
teste de super 
velocidade com reflexo, 
as chamas causam 3d12 
de dano por 5 rodadas 
ou até serem apagadas, 
Igon só pode usar esta 
habilidade a cada 4 
rodadas 


Transporte aéreo: 

Igon pode transformar 
seu corpo em poeira e 
se transportar para até 
sm de sua posição 
atual, neste estado 
Igon não recebe dano e 
nem pode agir 


Ritual rápido: 
Igon pode realizar uma 
magia como reação 


Explosão energética: 
Igon pode lançar uma 
torrente de magia em 
linha reta a sua frente, 
causando 10d20+30 de 
dano a todos que 
passarem, Igon só pode 
usar essa magia a cada 
4 rodadas 


Esmagada do dragão: 
Igon pode canalizar 
uma pata de dragão 
enorme em seu braço, 
podendo esmagar um 
alvo que falhar um 
teste de super 
força+atletismo DT25, 
alvos esmagados 
recebem 5d12+50 de 
dano, Igon só pode 
usar essa magia a cada 
4 rodadas 


Odisseu 
Orgulho e glória 


Vida: 2.900 


Atributos: 

Super força: 15 
Super velocidade: 10 
Imortalidade: 15 
Intelecto: 5 
Popularidade: 1 
Poder: 1 


20 
Rigidez: 5 


Talentos: 

Armaria: 12 
Atletismo: 12 
Carisma: O 
Ciências: 5 
Ciências sociais: O 
Combate: 20 
Conhecimento: 10 
Crime: 10 
Percepção: 15 
Pilotagem: o 
Reflexo: 15 
Utilização de poder: o 


Carga máxima: 20 


Miguel: 

Uma espada curta 
branca estupidamente 
pesada que causa 
9d20+30 de dano, seu 
crítico é a partir de 15 e 
é x4 


Lúcifer: 

Uma espada curta 
preta estupidamente 
pesada que causa 
9d20+15 de dano e 
causa envenenamento 
de 5d12+10 por rodada 


Movimento: 13m 


Desmantelar: 

Odisseu pode dar um 
ataque com cada uma 
de suas espadas por 
rodada 


Destrinchar: 

Se Odisseu acertou os 
dois ataques ele pode 
dar um terceiro ataque 
que causa+3d de dano 


Esmerilhar: 

Se Odisseu acertou os 3 
ataques ele pode dar 
um quarto que causa 
+6d de dano 


Destruir: 

Odisseu causa +3d de 
dano contra alvos 
sangrando ou 
envenenados 


Ulysses 
Maldito Odisseu! 


Atributos: 

Super força: 18 
Super velocidade: 5 
Imortalidade: 15 
Intelecto: 4 
Popularidade: 1 
Poder: 1 


20 
Rigidez: 5 


Talentos: 

Armaria: 12 
Atletismo: 20 
Carisma: O 
Ciências: O 
Ciências sociais: O 
Combate: 20 
Conhecimento: o 
Crime: o 
Percepção: 15 
Pilotagem: o 
Reflexo: o 
Utilização de poder: o 


Carga máxima: 23 


Nabucodonosor: 

Uma espada 
estupidamente pesada 
que causa 13d20+45 de 
dano, seu crítico é x4 € 
ataques na cabeça 
causam dano 
quadruplicado 


Consumir: 
Ulysses pode atacar 2 
vezes por rodada 


Traumatizar: 

Ulysses pode atacar 
mais 2 vezes alvos 
caídos ou agarrados 


Enfurecer: 

Ulysses causa +1d de 
dano para cada 100 de 
dano causado 


Fúria infinita: 

Ulysses causa +d de 
dano para cada 500 de 
vida perdido 


Minos de Creta 


Minotauro imparável 
Vida: 4.000 


Atributos: 

Super força: 20 
Super velocidade: 12 
Imortalidade: 15 
Intelecto: 5 
Popularidade: 5 
Poder: 15 


20 
Rigidez: 8 


Talentos: 

Armaria: 10 
Atletismo: 20 
Carisma: O 
Ciências: 10 
Ciências sociais: 5 
Combate: 15 
Conhecimento: 10 
Crime: -10 
Percepção: 10 
Pilotagem: o 
Reflexo: 5 
Utilização de poder: 10 


Carga máxima: 25 


Aldebaran: 

Adornos dourados e 
abençoados que fazem 
com os chifres do 
Minos causem +8d de 
dano e reduzem a 
eficiência de curas em 
inimigos pela metade 


Hecatônquiros: 

Um tridente com várias 
pontas ao longo do 
cabo, causa 5d20+30 de 
dano e sangramento de 
a3di2 de dano até ser 
curado 


Movimento: 15m 


Grandes chifres: 

Minos se transforma 
no grande touro e 
avança em um alvo, 
Minos causa 4d20+20 
de dano e aumenta seu 
dano em 1d para cada 
metro percorrido 


Héracles: 

Minos se transforma 
em um Minotauro, 
podendo empunhar 
sua lança, nesta forma 
Minos recebe +5 CA e 
perde a rigidez 


Gigante albino: 

Minos se transforma 
na forma completa do 
touro, recebendo +5 de 
super força e +10 de 
atletismo, seu CA é 
reduzido a 15 nesta 
forma 


Esquiva transitória: 
Minos pode rolar um 
teste de poder com 
utilização de poder 
como uma reação para 
evitar um ataque, se 
transformando de volta 
em humano por um 
momento 


Esmagar e trucidar: 
Minos pode somar seu 
atletismo em seu 
acerto a cada 2 rodadas 


Campeão de Creta: 
Minos pode agir 2 
vezes por rodada 


Samson the dread 


A perdição gladiatória 
Vida: 5.000 


Atributos: 

Super força: 20 
Super velocidade: 15 
Imortalidade: 20 
Intelecto: 12 
Popularidade: 12 
Poder: 12 


29 
Rigidez: 15 


Talentos: 

Armaria: 25 
Atletismo: 25 
Carisma: O 
Ciências: 15 
Ciências sociais: O 
Combate: 20 
Conhecimento: 15 
Crime: -10 
Percepção: 25 
Pilotagem: 10 
Reflexo: 20 
Utilização de poder: 10 


Carga máxima: 25 


Fúria de Atlas: 

Um rifle .50 que causa 
8d20+60 de dano, pode 
dar 5 tiros e tem crítico 
X5 


Movimento: 18m 


Destruidor de 
gladiadores: 

Samson pode agir 2 
vezes por rodada 


Matador de aluguel: 
Samson pode gastar 
uma rodada mirando, 
perdendo a 
desvantagem por mirar 


0 fim inevitável: 
Samson pode reagir 3 
vezes por rodada 


Amedrontador de deuses: 
Todos que iniciarem 
um combate com 
Samson devem rolar 
um teste de 
intelecto+conheciment 
o DT2o, se falharem 
entram em pânico e 
perdem a rodada 


Amálgama de carne: 
Samson tem todos os 
implantes possíveis e 
constantemente é 
injetado com todas as 
herofedrinas 


Anomalia bizarra: 
Samson pode usar 
todas as drogas sem ter 
os efeitos negativos 


John Marshall Gun 
0 bom filho à casa torna 


Atributos: 

Super força: 5 
Super velocidade: 15 
Imortalidade: 5 
Intelecto: 5 
Popularidade: 5 
Poder: 25 


Invulnerabilidade (CA): 
29 
Rigidez: 0 


Talentos: 

Armaria: 25 
Atletismo: 5 
Carisma: O 
Ciências: 10 
Ciências sociais: 5 
Combate: 15 
Conhecimento: 10 
Crime: 15 
Percepção: 20 
Pilotagem: o 
Reflexo: 15 
Utilização de poder: 25 


Carga máxima: 10 


Abandono paterno: 

Um revólver velho, 
pode dar 4 tiros e causa 
7d20+50 de dano, seu 
crítico é x6 


Sofrimento da mãe: 
Uma espingarda 
serrada com a insígnia 
da família Gun, causa 
8d20+70 de dano 
quando em corpo a 
corpo 


Granadas de 
fragmentação da família 
Gun: 

Causam 4dzo+40 de 
dano em uma área de 
3m 


Movimento: 18m 
Ataques: 


Armeiro profissional: 
John pode trocar de 
armas como uma ação 
extra toda rodada 


Os poderes de meu pai: 
John pode controlar o 
metal, podendo dobrar 
o dano de um de seus 
disparos por rodada 


Técnica secreta da 
família Gun: 

John pode dar um tiro 
para defletir um 
ataque, se seu tiro 
superar o ataque ele 
não recebe dano 


Pistoleiro de coração: 
John tem 3 reações por 
rodada 


De onde menos espera: 
John pode somar sua 
utilização de poder a 
testes de armaria 


Solidão familiar: 

John pode melhorar 
seu crítico em 5 em um 
tiro por rodada 


Patrono do chumbo: 
John pode controlar 
metal usando seu 
poder-+utilização de 
poder, além disso uma 
vez a cada 4 rodadas 
ele pode repetir o dano 
de um de seus disparos 


oS 
ULTRAFRÊNICOS 


PODER! 


Aqui estão as fichas mais poderosas 
do livro de Ultrafrenia, fichas 
alternativas de alguns dos heróis mais 
poderosos do universo de Herofrenia 
RPG, estes são combates 
completamente injustos e difíceis 


Roberto: Energia infinita 


MORTE AOS HERÓIS 


Vida: 2.900 


Atributos: 

Super força: 10 
Super velocidade: 15 
Imortalidade: 10 
Intelecto: 5 
Popularidade: o 
Poder: 25 


Invulnerabilidade (CA): 
29 
Rigidez: 15 


Talentos: 

Armaria: 5 
Atletismo: 15 
Carisma: O 
Ciências: O 
Ciências sociais: O 
Combate: 20 
Conhecimento: 5 
Crime: o 
Percepção: 25 
Pilotagem: o 
Reflexo: 20 
Utilização de poder: 30 


Carga máxima: 15 


Movimento:18 m 


tan! 

Roberto pode quatro 
vezes por rodada, seu 
ataque causa 4d10+30 
de dano, seu crítico é a 
partir de 15, cada 
acerto concede 2 de 
energia 


Sobrecarga energética: 
Roberto cura 100 de 
vida por rodada 


Translocação energética: 
Roberto pode realizar 
um teste de poder com 
reflexo DT30 para 
desviar de um ataque 


Conduite perfeito: 
Roberto pode absorver 
a energia ao seu redor, 
se não houver uma 
fonte elétrica ele pode 
absorver trovões de 
nuvens próximas 


Armadura elétrica: 
Roberto pode criar 
uma armadura que 
causa 1d20 de dano 
para cada ponto de 
energia que roberto 
tiver, todos que atacam 
Roberto fisicamente 
sofrem esse dano 


Raios, relampagos e 
trovões: 

Roberto causa 1d20+30 
de dano para cada 
ponto de energia 
acumulados 


Mark Webber: caçador de vilões 


ROBERTO! 


Vida: 4100 


Atributos: 

Super força: 15 
Super velocidade: 15 
Imortalidade: 10 
Intelecto: 10 
Popularidade: 10 
Poder: 15 


29 
Rigidez: 15 


Talentos: 

Armaria: 10 
Atletismo: 25 
Carisma: 15 
Ciências: 15 
Ciências sociais: 5 
Combate: 25 
Conhecimento: 15 
Crime: 15 
Percepção: 20 
Pilotagem: 10 
Reflexo: 20 
Utilização de poder: 25 


Carga máxima: 20 


Cabos de urânio 
enriquecido: 

Cabos estupidamente 
pesados que causam 
9d20+35 de dano e 
podem dar 3 ataques, 
esses cabos também 
permitem mark 
agarrar alvos a 
distância 


Movimento:18 m 


Menino prodígio: 

Mark pode dar 4 
ataques por rodada e 
seus ataques 
desarmados causam 
4d10-+15 de dano e tem 
crítico a partir de 17 


O Oitavo mais forte: 
Mark força o alvo a 
realizar um teste de 
imortalidade com 
atletismo de DT30, se o 
alvo falhar perde a 
rodada 


Starboy: 

Mark aumenta seu 
dano em +5d pela 
rodada e gasta 500 de 
vida 


0 espetacular: 

Mark pode realizar um 
ataque extra contra 
alvos caídos ou 
agarrados 


0 azarão do Kentucky: 
Mark acelera seu 
coração e seus 
músculos com sua 
telecinese, ele passa a 
ter +10 de acerto e 5d 
de dano pela rodada e 
gasta 500 de vida 


Vash Fate: 

Mark fundiu sua carne 
à de Vash Fate, Mark só 
pode ser derrotado se 
toda sua vida for 
zerada em uma rodada, 
ao início de toda 
rodada Mark recupera 
toda a vida 


Hydro: Dias de glória 
SINTA A MARÉ 


Atributos: 

Super força: 15 
Super velocidade: 10 
Imortalidade: 15 
Intelecto: 10 
Popularidade: 10 
Poder: 15 


Invulnerabilidade (CA): 
29 
Rigidez: 15 


Talentos: 

Armaria: 15 
Atletismo: 25 
Carisma: 15 
Ciências: 15 
Ciências sociais: 5 
Combate: 25 
Conhecimento: 10 
Crime: 15 
Percepção: 20 
Pilotagem: 15 
Reflexo: 20 
Utilização de poder: 25 


Carga máxima: 20 


Rainha do mar: 

Um tridente 
estupidamente pesado 
que causa 10d20+35 de 
dano e pode dar 3 
ataques 


Movimento: 13m 


Imperador do Oceano: 
Hydro pode controlar a 
água dentro de alvos, 
fazendo com que eles 
fiquem desidratados, 
perdendo 10 de CA e 
acerto até se 
hidratarem 


Rei do mar: 

Hydro pode controlar a 
água à sua volta, 
podendo criar algemas 
de água, os alvos 
devem rolar um teste 
de super velocidade 
com reflexo DT30 ou 
são agarrados 


Yonko: 

Hydro pode controlar a 
água, condensando-a e 
disparando em alvos 
com poder+armaria, 
esse ataque causa 
10d20+50 de dano e 
causa sangramento de 
2d1o por rodada 


Peixe grande: 

Hydro pode surfar na 
água, somando sua 
utilização de poder ao 
seu movimento 


Supremacia oceânica: 
Hydro pode criar 
lanças de água que são 
disparadas em todos 
alvos até 3m de uma 
fonte de água, Hydro 
rola um teste de 
poder+utilização de 
poder, este ataque 
causa 5d20+20 de dano 


Ferrocineista: Patrono do Ferro 


DESISTAM! 


Atributos: 

Super força: 5 
Super velocidade: 5 
Imortalidade: 8 
Intelecto: 8 
Popularidade: 5 
Poder: 25 


30 
Rigidez: 10 


Talentos: 

Armaria: 15 
Atletismo: 15 
Carisma: 5 
Ciências: 10 
Ciências sociais: 5 
Combate: 15 
Conhecimento: 20 
Crime: 10 
Percepção: 25 
Pilotagem: o 
Reflexo: 10 
Utilização de poder: 30 


Carga máxima: 10 


Explosão interna: 

O patrono do ferro 
expele todo metal 
dentro do sangue dos 
alvos, causando 
8d20+70 de dano 


Aprofundar gravidade: 

O patrono do ferro 
aumenta a gravidade 
ao redor dos alvos, 
todos devem rolar um 
teste de atletismo com 
imortalidade DT35 ou 
caem no chão e 
derrubam suas armas 


Desprezo vermifugo: 
O patrono do ferro 
causa o dobro de dano 
a alvos caídos no chão 


Destruidor de vidas: 

O patrono do ferro 
expele objetos 
metálicos em um alvo, 
causando 20d20+100 
de dano, seu crítico é 
x4 


Atração impossível: 

O patrono do ferro 
atrai todas as armas 
dos inimigos, todos 
devem rolar um teste 
de super velocidade 
com reflexo DT35 ou 
perdem as armas 


0 patrono do ferro: 
O Ferrocineista age 3 
vezes por rodada 


Monte Carlo: Arsenal Amaldiçoado 


MOSTREM SEU VALOR 


Atributos: 

Super força: 20 
Super velocidade: 15 
Imortalidade: 20 
Intelecto: 15 
Popularidade: 10 
Poder: 15 


Invulnerabilidade (CA): 
29 
Rigidez: 15 


Talentos: 

Armaria: 10 
Atletismo: 25 
Carisma: 20 
Ciências: 15 
Ciências sociais: 10 
Combate: 30 
Conhecimento: 25 
Crime: 10 
Percepção: 25 
Pilotagem: 10 
Reflexo: 20 
Utilização de poder: 25 


Carga máxima: 25 


Ame-no-uzume: 

Uma katana 
estupidamente pesada 
amaldiçoada e mágica, 
causa 25d20+100 € 
causa o metade do 
dano no usuário 


0 sino de belém: 

Um sino abençoado, 
faz com que o próximo 
ataque de um aliado 
aleatório cause mais 
10d20 de dano 


As luvas 03): 

Pequenas luvas 
amaldiçoadas que 
sempre ficam 
apertadas nas mãos do 
usuário, o portador 
perde 5 de acerto mas é 
sempre o primeiro a 
agir 


As 30 moedas de prata de 
Judas: 

Um saco de moedas de 
prata amaldiçoadas, o 
usuário pode gastar 
uma moeda para 
reduzir 3 de atributo 
em inimigo e 1 em si 
mesmo 


Achave de fenda de 
Slotin: 

Uma chave de fenda 
amaldiçoada com 
desespero, permite o 
portador rerolar testes 
falhos em troca de 100 
de vida 


Disquete com o código 
Karnoffel: 

Um disquete 
amaldiçoado contendo 
dados para um silo 
nuclear, permite o 
portador anular um 
acerto crítico inimigo 
gastando 500 de vida 


A máscara de Zangheto: 
Uma máscara 
amaldiçoada que 


concede ao usuário +10 


CA em troca de 1.000 
de vida 


As correntes do zumbi 
dos palmares: 
Correntes 
amaldiçoadas que 
permitem o usuário 
imobilizar alvos a 
distância como uma 
ação extra gastando 
10d20 de vida 


0 cigarro de Al capone: 
Um cigarro 
amaldiçoado que 
permite o usuário 


retomar metade da sua 


vida em troca de 30 de 
atributo 


A metralhadora de 
Bonnie e Clyde: 

Uma metralhadora 
amaldiçoada que causa 
10d20+50 de dano e 
pode dar 5 tiros, o dano 
dessa arma não pode 
ser curado, usar essa 
arma gasta 1 de 
atributo por tiro 


Movimento:18m 


Usuário habilitado: 
Monte Carlo pode 
trocar de artefato até 3 
vezes por rodada como 
uma ação extra 


Alma tranquila: 
Monte Carlo pode 
realizar 2 ações por 
rodada 


0 poderoso Monte Carlo: 
Monte Carlo tem a 
capacidade de concentrar-se 
em um corte infinitamente 
preciso, enquanto ele se 
concentra neste ataque ele 
não pode agir de nenhuma 
forma e recebe o dobro de 
dano 


Firmar a base: 

Monte Carlo firma seus pés 
no chão, rolando um teste de 
força com combate, se o 
teste superar 20 o corte final 
de Monte Carlo dará o dobro 
de dano 


Estabelecer uma respiração 
calma: 

Monte Carlo se concentra em 
sua respiração acalmando 
seus batimentos, rolando um 
teste de imortalidade com 
atletismo, se o teste supera 
20 0o corte final causa +5d de 
dano 


Planejar os movimentos: 
Monte Carlo imagina seus 
próximos passos, rolando um 
teste de intelecto com 
combate, se o teste superar 
20 seu ataque final será 
crítico 


Desembainhar: 

Monte Carlo desembainha 
sua katana e realiza o ataque, 
para cada sucesso que ele 
teve ele recebe o bônus e 
adicionalmente ele rola um 
teste de poder com utilização 
de poder, se superar 20 seu 
ataque causará +5 d de dano. 
Seu ataque afeta todos em 
uma área de 20m, um teste 
de atletismo com força de 
dificuldade 20 reduz o dano à 
metade 


Locomotiva: Ultramaratona 


NÃO PARE DE CORRER! 


Vida: 10.000 


Atributos: 

Super força: 10 
Super velocidade: 25 
Imortalidade: 15 
Intelecto: 5 
Popularidade: 15 
Poder: 20 


Invulnerabilidade (CA): 29 
Rigidez: 0 


Talentos: 
Armaria:s 
Atletismo:35 
Carisma: 15 
Ciências:10 
Ciências sociais:10 
Combate:20 
Conhecimento:15 
Crime:10 
Percepção: 10 
Pilotagem:10 
Reflexo:20 
Utilização de poder:25 


Carga máxima: 15 


Aceleração Molecular 
tunada: 

O Locomotiva começa a 
entrar em um estado 
vibratório, acelerando seu 
corpo em um nível 
molecular, ele recebe 
+5CA, dobra seu 
movimento e passa a dar 
mais 5 ataques 


Punhos acelerados: 

O Locomotiva pode dar 4 
ataques que causam 
5d12+50 de dano 


0 tufão vermelho: 

O Locomotiva começa a 
correr ao redor de um 
alvo, fazendo com que o 
ar se torne mais difícil de 
ser respirado, o alvo deve 
realizar um teste de 
imortalidade+atletismo de 
DT35, se falhar ele perde 
sua ação de movimento e 
reação pela rodada 


Intangibilidade acelerada: 
Como reação o 
Locomotiva pode realizar 
um teste de 
poder-utilização de poder 
para vibrar seu corpo na 
mesma frequência de um 
golpe, assim não 
recebendo dano 


Mente relâmpago: 

O Locomotiva pode 
realizar 3 reações por 
rodada 


0 mais rápido da realidade: 
O Locomotiva pode somar 
seu atletismo à seu acerto 


Ação lendária: Tudo ou nada: 
O Locomotiva corre e bate 
com tudo em um alvo, 
ambos rola um teste, 
Locomotiva rola um de 
super 
velocidade+atletismo e o 
alvo rola 
imortalidade-+atletismo, se 
o alvo perder cai a o PV, se 
o alvo ganhar o locomotiva 
vibra através dele e nada 
acontece 


